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Penelitian ini bertujuan untuk Mengetahui: 1) Penerapan media pembelajaran mobile learning berbasis HTML 5 
2) Persepsi siswa terhadap media pembelajaran mobile learning berbasis HTML 5. 3) Seberapa besar pengaruh 
penerapan media pembelajaran mobile learning berbasis HTML 5 terhadap kompetensi peserta didik. Penelitian 
ini menggunakan tipe penelitian deskriptif dengan pendekatan kuantitatif., Bentuk eksperimen yang digunakan 
adalah pre-experimental design dengan desain Exsperimental Design, Posttes Only. Hasil Penelitian Penerapan 
media pembelajaran mobile learning berbasis HTML 5 dapat meningkatkan kompetensi peserta didik ; Persepsi 
peserta didik termasuk kategori “Baik” terhadap media pembelajaran mobile learning berbasis HTML 5. Hasil 
Penelitian dapat disimpulkan terdapat pengaruh yang signifikan dalam penerapan media pembelajaran mobile 
learning berbasis HTML 5 terhadap kompetensi peserta didik pada mata pelajaran Mengoprasikan Peralatan 
Transaksi di Lokasi Penjualan. 
Kata Kunci:  Media Pembelajaran Mobile Learning Berbasis HTML 5, Kompetensi Peserta Didik, 





This study aims to find out: 1) Application of HTML 5-based mobile learning media learning 2) Student 
perceptions of HTML-based mobile learning learning media 5. 3) How much use of HTML 5-based mobile 
learning learning media on student efficiency. This study uses a type of descriptive research with a quantitative 
approach. The form of the experiment is a pre-experimental design with the design of Exsperimental Design, 
Posttes Only. Research Results The application of HTML 5 mobile learning learning media can improve student 
competencies; Students' perceptions are categorized as "Good" towards HTML 5-based mobile learning learning 
media. The results of the study can be concluded that there are significant in the application of HTML 5-based 
mobile learning media learning to student competencies in the eyes of Service Operating Transaction Equipment 
in Sales Locations. 
 
Keywords: Learning Mobile; Learning Media; Student Competence; Operating Transaction Equipment; Sales 
Location 






Pendidikan merupakan suatu 
upaya meningkatkan kualitas manusia 
secara menyeluruh meliputi aspek 
pengetahuan, keterampilan, sikap, dan 
nilai-nilai. Pengembangan aspek-aspek 
tersebut dilakukan untuk meningkatkan 
dan mengembangkan kecakapan hidup 
(life skill) melalui seperangkat 
kompetisi, agar peserta didik dapat 
bertahan hidup, menyesuaikan dan 
berhasil dikehidupannya di masa yang 
akan datang. 
Selanjutnya, belajar pada dasarnya 
merupakan peristiwa yang bersifat 
individual, yaitu peristiwa terjadinya 
perubahan tingkah laku sebagai 
dampak dari pengalaman individu 
dalam proses pembelajaran. Proses ini 
biasanya dirancang oleh guru yang 
bersifat pembelajaran tatap muka yang 
ditandai dengan terciptanya suasana 
dan lingkungan belajar yang baik untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. 
Sementara itu, masalah proses 
belajar mengajar secara umum terjadi 
di kelas. Kelas dalam arti sempit, yaitu 
segala kegiatan yang dilakukan guru 
dan anak didiknya disuatu ruangan 
dalam melaksanakan Kegiatan Belajar 
Mengajar (KBM). Kelas dalam arti luas 
mencakup interaksi guru dan siswa, 
siswa dan siswa, dan siswa dan guru, 
secara tidak langsung menyangkut 
berbagai komponen lain yang saling 
terkait menjadi suatu sistem yang utuh. 
Perolehan hasil belajar sangat 
ditentukan oleh baik tidaknya kegiatan 
dan pembelajaran selama program 
pendidikan dilaksanakan di kelas yang 
pada kenyataanya yang tidak pernah 
lepas dari masalah. 
Banyak faktor penyebab lemahnya 
kemampuan daya tangkap siswa, salah 
satu diantaranya adalah cara belajar 
siswa. Siswa dalam belajar kurang 
memperhatikan penjelasan yang 
disampaikan oleh guru. Akibatnya 
siswa sulit untuk mengembangkan 
kemampuanya. Oleh karena itu, untuk 
mencapai tujuan proses pembelajaran 
yang diharapkan khususnya pada 
pembelajaran ilmu pengetahuan sosial 
diperlukan sosok guru yang memiliki 
kompetensi yang memadai dalam 
pembelajaran. 
Dalam kajian hasil evaluasi 
pembelajaran siswa masih jauh dari 
harapan, hal tersebut terlihat dari Tes 
sumatif yang dilaksanakan guru dalam 
kelas dan perolehan nilai UTS/UAS 
yang masih jauh di bawah KKM,  
sedangkan KKM mata pelajaran 
mengoprasikan peralatan transaksi 
dilokasi penjualan kelas XII di SMK 
Ma’arif Pameungpeuk Garut yaitu 
sebesar 75. 
Berkaitan dengan masih rendahnya 
motivasi dan hasil belajar siswa, 
peneliti bermaksud untuk melakukan 
penelitian tentang efektivitas 
penggunaan media pembelajaran  
dalam meningkatkan motivasi dan hasil 
belajar. Diharapkan hasil penelitian ini 
akan memberikan kontribusi langsung 
pada peningkatan kualitas 
pembelajaran Mengoprasikan Peralatan 
Transaksi Di lokasi Penjualan SMK 
Ma’arif Pameungpeuk Garut sehingga 
kompetensi, motivasi dan hasil belajar 
siswa dapat meningkat. Permasalahan 
ini perlu peneliti telaah mengingat 
SMK merupakan salah satu pelopor 
dalam pengembangan ICT Center 
(Darmawan, 2013). 
Berdasarkan latar belakang di atas 
maka dalam penelitian ini peneliti 
mengambil judul: “Pengaruh 
Penerapan Media Pembelajaran Mobile 





Learning Berbasis HTML 5 Terhadap 
Kompetensi Peserta Didik Pada Mata 
Pelajaran Mengoprasikan Peralatan 
Transaksi Di Lokasi Penjualan”. 
 
Berdasarkan penjelasan latar 
belakang di atas, maka rumusan 
masalah dalam penelitian ini yaitu:  
1. Bagaimanakah penerapan 
media pembelajaran mobile 
learning berbasis HTML 5 
pada mata pelajaran 
Mengoprasikan Peralatan 
Transaksi di Lokasi 
Penjualan? 
2. Bagaimana persepsi siswa 
terhadap media pembelajaran 
mobile learning berbasis 
HTML 5 pada mata pelajaran 
Mengoprasikan Peralatan 
Transaksi di Lokasi 
Penjualan? 
3. Bagaimanakah pengaruh 
penerapan media 
pembelajaran mobile learning 
berbasis HTML 5 terhadap 
kompetensi peserta didik pada 
mata pelajaran Mengoprasikan 
Peralatan Transaksi di Lokasi 
Penjualan? 
Secara umum penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui: 
1. Penerapan media 
pembelajaran mobile learning 
berbasis HTML 5 pada mata 
pelajaran Mengoprasikan 
Peralatan Transaksi di Lokasi 
Penjualan 
2. Persepsi siswa terhadap media 
pembelajaran mobile learning 
berbasis HTML 5 pada mata 
pelajaran Mengoprasikan 
Peralatan Transaksi di Lokasi 
Penjualan 
3. Pengaruh penerapan media 
pembelajaran mobile learning 
berbasis HTML 5 terhadap 
kompetensi peserta didik pada 
mata pelajaran Mengoprasikan 
Peralatan Transaksi di Lokasi 
Penjualan 
 
B. STUDI LITERATUR 
 
1. Teknologi Pembelajaran 
Teknologi pendidikan dapat 
diartikan sebagai pegangan atau 
pelaksanaan pendidikan secara 
sistematis, menurut sistem tertentu 
(Nasution, 2010: 2). Ada yang 
menafsirkan teknologi pendidikan 
sebagai suatu cara mengajar yang 
menggunakan alat-alat teknik modern 
yang sebenarnya dihasilkan bukan 
khusus untuk keperluan pendidikan 
akan tetapi dapat dimanfaatkan dalam 
pendidikan seperti, radio, overhead 
protector, film opaque projector, tv, 
video, tape recorder, komputer dan 
lain-lain. Alat-alat ini dalam 
metodologi pengajaran lazim disebut 
alat peraga, alat pengajaran audio 
visual aids atau instructional aids.  
Teknologi pendidikan dan 
pembelajaran telah membawa pada 
upaya terwujudnya berbagai ide dan 
pemikiran serta prosedur tindakan yang 
harus dilakukan dalam rangka 
mewujudkan proses inovasi dalam 
dunia pendidikan sehingga mampu 
menghasilkan sesuatu yang baru baik 
yang berhubungan dengan ide, proses, 
prosedur dan hasil yang berhubungan 
langsung maupun tidak langsung 
dengan berbagai sumber belajar yang 
meliputi lingkungan, orang, alat, 
prosedur, konsep, teori, teknologi, 
media serta prosedur pemecahan 
masalah itu sendiri, bahkan di era 





sekarang telah termasuk didalamnya 
adalah model-model pembelajaran 
elektronik dan virtual baik secara 
personal maupun kelembagaan hingga 
sistem akreditasi atas temuan-temuan 
hasil inovasi dalam dunia pendidikan 
dan pembelajaran. 
 
2. Media dan Multimedia 
Pembelajaran  
1. Media Pembelajaran 
Menurut Rossi dan 
Breidle dalam Sanjaya 
(2006:163) mengemukakan 
bahwa media pembelajaran 
adalah seluruh alat dan bahan 
yang dapat dipakai untuk 
mencapai tujuan pendidikan 
seperti radio, televisi, buku, 
koran, majalah, dan 
sebagainya. Menurutnya, alat-
alat semacam radio dan 
televisi kalau digunakan dan 
diprogram untuk pendidikan 
maka merupakan media 
pembelajaran. 
2. Multimedia Pembelajaran 
Multimedia dalam 
pembelajaran adalah media 
pembelajaran dalam 
pengemasan digital yang 
menggabungkan antara teks, 
gambar, suara, animasi dan 
video dan digunakan sebagai 
alat bantu dalam proses belajar 
untuk membantu peserta didik 
dalam memahami materi yang 
disampaikan. Sementara itu, 




berbagai media (format 
file) yang berupa teks, 
gambar, (vector atau 
bitmap) grafik, sound, 
animasi, video, interaksi 
dan lain-lain yang telah 





3. Pembelajaran Berbasis 
Mobile Learning 
Menurut Darmawan  
(2013: 15) M-Learning adalah 
Salah satu alternatif bahwa 
layanan pembelajaran harus 
dilaksanakan dimanapun dan 
kapanpun. Pemikiran dalam 
mengembangkan mobile 
learning ini didasari oleh 
alasan-alasan pokok, yaitu 
dapat digunakan kapanpun 
dimanapun (dalam 
jaringan/luar jaringan), 
Cakupan luas, dapat 
menggunakan jaringan selular 
komersial 
(GSM,GPRS,CDMA) tanpa 
harus membangun sendiri, 
karena jaringan telah tersedia 
dimana-mana, Integrasi 
dengan sistem yang ada 
khususnya mampu Integrasi 
dengan e learning, Integrasi 
dengan sistem 
penyelenggaraan pendidikan 
(Sistem Informasi Akademik), 
Integrasi dengan sistem 




yang dapat diakses dan 
tersedia secara luas dari 
pembelajaran yang digunakan 
dalam lingkungan E-learning 
yang ada. M-learning 





mendukung kinerja dengan 
akses mudah ke informasi, 
yang dapat langsung 
mempengaruhi kinerja siswa 
dalam lingkungan belajar, 
memfasilitasi pendidikan 
mereka.. 
4. HTML5 (Hypertext Markup 
Language Version 5) 
HTML5 (Hypertext 
Markup Language Version 5) 
merupakan bahasa markah 
untuk mestrukturkan dan 
menampilakan isi dari World 
Wide Web, sebuah teknologi 
utama dari internet. HTML5 
merupakan  hasil  proyek dari 
W3C (World Wide Web 
Consortium) dan WHATWG 
(Web Hypertext Application 
Technology Working Group). 
Dimana WHATWG dengan 
bentuk web aplikasi dan W3C 
merupakan pengembangan 
dari HTML 2.0 pada tahun 
2006, kemudian memutuskan 
untuk bekerja sama dan 
membentuk versi baru dari 
HTML5. 
 
3. Efektivitas Pembelajaran 
1. Pengertian Efektivitas  
Menurut Said (1981: 83) 
mengemukakan bahwa 
efektivitas berarti berusaha 
untuk dapat mencapai sasaran 
yang telah ditetapkan sesuai 
dengan kebutuhan yang 
diperlukan, sesuai pula dengan 
rencana, baik dalam 
penggunaan data, sarana, 
maupun waktunya atau 
berusahan melalui aktivitas 
tertentu baik secara fisik 
maupun non fisik untuk 
memperoleh hasil yang 
maksimal baik secara 
kuantitatif maupun kualitatif. 
2. Pengertian Efektivitas 
Pembelajaran 
Dick and riser,1989 
(dalam Warsita, 2008: 228) 
Pembelajaran efektif adalah 
suatu pembelajaran yang 
memungkinkn peserta didik 
untuk belajar keterampilan 
spesifik, ilmu pengetahuan 
dan sikap serta yang membuat 
peserta didik senang. 
Pembelajaran yang efektif 
memudahkan peserta didik 
untuk belajar sesuatu yang 
bermanfaat seperti Fakta, 
keterampilan, nilai, konsep, 
cara hidup sosial dengan 
sesama, atau suatu hasil 
belajar yang diinginkan. 
. 
5. Belajar dan Hasil Belajar 
a. Pengertian Belajar 
Menurut Gagne (Dimyati dan Mujiono, 
2013: 10) belajar merupakan 
kegiatan yang kompleks. Hasil 
belajar berupa kapabilitas. Setelah 
belajar orang memiliki 
keterampilan, pengetahuan, sikap 
dan nilai. Timbulnya kapabilitas 
tersebut adalah dari (i) stimulasi 
yang berasal dari lingkungan, dan 
(ii) proses kognitif yang dilakukan 
oleh pebelajar. Dengan demikian 
belajar adalah seperangkat proses 
kognitif yang mengubah sifat 
stimulasi lingkungan, melewati 
pengolahan informasi menjadi 
kapabilitas baru. Berdasarkan 
pengertian itu maka dapat 
disimpulkan bahwa belajar adalah 
suatu proses perubahan tingkah laku 
dari proses interaksi dengan 





lingkungannya sehingga seseorang 
menjadi tahu, memahami, mengerti 
tentang pengetahuan, keterampilan 
yang didapatkannya dan juga adanya 
perubahan perilaku menjadi lebih 
baik. 
 
b. Proses Pembelajaran 
Belajar pada hakekatnya 
merupakan kegiatan yang dilakukan 
secara sadar untuk  menghasilkan suatu 
perubahan, menyangkut pengetahuan, 
keterampilan, sikap dan nilai-nilai. 
Menurut Surya (2014: 116) 
mengemukakan bahwa pembelajaran 
adalah proses individu mengubah 
perilaku dalam upaya memenuhi 
kebutuhannya. Individu akan 
melakukan kegiatan belajar apabila ia 
menghadapi situasi kebutuhan dalam 
interaksi dengan lingkungannya.  
Proses pembelajaran akan terjadi 
apabila individu  memiliki kebutuhan 
yang tidak dapat dipenuhi dengan 
insting atau kebiasaan. Adanya 
kebutuhan,akan mendorong individu 
untuk mengkaji perilaku yang ada 
dalam dirinya, apakah yang ada dapat 
memenuhi kebutuhan atau tidak. 
Apabila tidak, maka ia harus 
memperoleh perilaku yang baru dengan 
proses pembelajaran. 
c. Hasil Belajar 
Menurut Surya (2004: 25) 
mengemukakan bahwa hasil belajar 
adalah perubahan perilaku individu 
(siswa) setelah pembelajaran 
berlangsung. Selanjutnya Menurut 
Sudjana (dalam Nur, 2010: 4) 
mengemukakan bahwa hasil belajar 
adalah hasil yang diperoleh setelah 
mempelajari materi yang di wujudkan 
melalui perubahan pada diri siswa 
tersebut yang meliputi perubahan reaksi 
dan sikap siswa secara fisik maupun 
mental.  
Sehingga hasil belajar adalah 
kemampuan siswa yang diperoleh dari 
proses pembelajaran yang 
dilakukannya yang ditandai dengan 
perubahan pengetahuan yang tadinya 
tidak tahu menjadi tahu, siswa lebih 
mengerti dan memahami pengetahuan 
barunya dan juga danya perubahan 
perilaku menjadi lebih baik. 
d. Uji Kompetensi 
Uji kompetensi keahlian pada 
sekolah menengah kejuruan merupakan 
bagian dari ujian nasional yang terdiri 
dari ujian teori kejuruan dan ujian 
praktik kejuruan. Menurut Yudhi 
Agussationo (2011: 35-36), tujuan 
pelaksanaan uji kompetensi dan 
sertifikasi pada SMK adalah sebagai 
sarana mengukur dan menilai 
penguasaan kompetensi dan sebagai 
proses pemberian surat penghargaan 
atas kompetensi yang dimiliki siswa. 
Menurut Joko Sutrisno (2011: 2) 
menyatakan bahwa pelaksanaan 
penilaian hasil belajar berbasis 
kompetensi harus diarahkan  untuk  
mengukur dan menilai performansi 
siswa meliputi aspek pengetahuan, 
keterampilan, dan sikap. 
 
e. Tinjauan Tentang Materi 
Mengoprasikan Peralatan 
Transaksi di Lokasi Penjualan 
Transaksi bisnis adalah kejadian 
atau kondisi ekonomi yang secara 
langsung mempengaruhi kondisi 
keuangan atau hasil operasi suatu 
perusahaan.Dalam dunia perdagangan 
berbagai kegiatan usaha manufaktur 
(pabrikan) yang memproduksi barang-
barang,usaha dagang yang melakukan 
pendistribusian barang dagangan, dan 
usaha jasa,pada akhirnya akan 





bermuara pada kegiatan penjualan 
barang atau jasa. 
Dalam dunia perdagangan 
banyak sekali jenis peralatan yang 
dapat digunakan untuk membantu 
dalam menyelesaikan transaksi jual-
beli. Mulai dari pencarian informasi 
barang yang akan dijual, saat 
memberikan pelayanan kepada 
pelanggan (customer), sampai dengan 
menyelesaikan transaksi penjualan.  
Adapun yang dimaksud dengan 
peralatan penjualan atau mesin mesin 
bisnis adalah semua jenis mesin yang 
digunakan dalam kegiatan bisnis, 
khususnya dalam perdagangan yang 
digunakan untuk membantu 
menyelesaikan transaksi dagang 






Gambar 2.3 Cash Register 
(Sumber: www.puspitasari.com) 
 
C. METODOLOGI PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan tipe 
penelitian deskriptif dengan 
pendekatan kuantitatif. adapun desain 
penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah Exsperimental 
Design, Posttes Only (Sugiono, 2008). 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh siswa kelas XII SMK Ma’arif 
Pameungpeuk Garut berjumlah 32 
orang. Dalam penelitian ini jumlah 
sampelnya adalah siswa kelas XII SMK 
Ma’arif Pameungpeuk sebanyak 32 
orang siswa, teknik penarikan 
sampelnya adalah adalah teknik 
population sampling. Teknik yang 
digunakan untuk mengumpulkan data 
dalam penelitian ini yaitu Observasi, 
Uji Kompetensi dan Angket 
(Darmawan, D, 2013). Setelah data 
terkumpul dari hasil penelitian melalui 
tes kompetensi, langkah selanjutnya 
adalah melakukan pengolahan dan 
analisis data agar data memiliki makna 
dan dapat digeneralisasikan 
keberlakuannya terhadap populasi. 
Pada penelitian ini dilakukan dua 
analisis, yaitu : Analisis univariat dan 
Uji Regresi linear sederhana. 
 
D. HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Penerapan media pembelajaran 
mobile learning berbasis HTML 
5 pada mata pelajaran 
Mengoprasikan Peralatan 
Transaksi di Lokasi Penjuala  
Setelah menerapkan media 
pembelajaran mobile learning 
berbasis HTML 5 pada mata 
pelajaran Mengoprasikan Peralatan 
Transaksi di Lokasi Penjualan, 
selanjutnya dilakukan tes Evaluasi 
Kompetensi dilakukan sebanyak 4 
kali. 
Hasil tes Evaluasi Kompetensi 
ke 1 rata-rata/mean Evaluasi 
Kompetensi ke 1 sebesar 7,338 
dengan nilai terkecilnya 7,0 dan 
terbesarnya 7,7 serta simpangan 
baku sebesar 0,2136. Hasil tes 
Evaluasi Kompetensi ke 2 rata-
rata/mean Evaluasi Kompetensi ke 
2 sebesar 7,759 dengan nilai 
terkecilnya 7,4 dan terbesarnya 8,1 
serta simpangan baku sebesar 
0,1663. Hasil tes Evaluasi 
Kompetensi ke 3 rata-rata/mean 





Evaluasi Kompetensi ke 3 sebesar 
8,750 dengan nilai terkecilnya 8,3 
dan terbesarnya 9,2, serta 
simpangan baku sebesar 0,2383. 
Hasil tes Evaluasi Kompetensi ke 4 
rata-rata/mean Evaluasi 
Kompetensi ke 4 sebesar 9,400 
dengan nilai terkecilnya 8,8 dan 
terbesarnya 9,9 serta simpangan 
baku sebesar 0,2828. 
Selanjutnya, dari keempat tes 
Evaluasi Kompetensi dapat 
disimpulkan bahwa penerapan 
media pembelajaran mobile 
learning berbasis HTML 5 pada 
mata pelajaran Mengoprasikan 
Peralatan Transaksi di Lokasi 
Penjualan memperoleh rata-rata 
kompetensi yang terus meningkat, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa 
penerapan media pembelajaran 
mobile learning berbasis HTML 5 
dapat meningkatkan komptensi 
peserta didik pada mata pelajaran 
Mengoprasikan Peralatan 
Transaksi di Lokasi Penjualan dan 
menunjukan hasil yang meningkat 
secara konsisten.  
Dari 32 peserta didik yang 
mengikuti tes evaluasi kompetensi 
menunjukkan bahwa pada tes ke 1 
hingga tes ke 4 nilai hasil evaluasi 
kompetensi peserta didik terus 
meningkat. Pada tes ke 1 hasil 
evaluasi kompetensi peserta didik 
dari rata-rata 7,33 meningkat pada 
tes ke 2 menjadi rata-rata 7,76 dari 
tes ke 2 meningkat pada tes ke 3 
menjadi rata-rata 8,75, selanjutnya 
dari tes 3 meningkat pada tes ke 4 
menjadi rata-rata 9,40. Temuan ini 
menunjukkan bahwa siswa 
melakukan evaluasi secara digital 
dengan dukungan sistem komputer 
atau dikenasl dengan Computer 
based Test (CBT), sebagaimana 
ditemukan sebelumnya oeh 
Darmawan, et.all (2016) mengenai 
kemampuan dan kelebihan test 
yang dilaksanakan berbasis 
komputer. 
Hasil penelitian ini 
membuktikan bahwa fungsi dan 
manfaat penggunaan mobile 
learning berbasis HTML 5 dapat 
menambah gairah belajar peserta 
didik yang pada gilirannya 
meningkatkan kompetensinya, 
begitupun proses pembelajarannya 
menjadi lebih menarik dan kualitas 
pembelajaran dapat ditingkatkan, 
kondisi ini sesuai dengan pendapat 
Sanjaya (2013 : 69 - 72). 
Selanjutnya, peningkatan hasil 
kompetensi peserta didik yang 
terjadi pada penelitian ini tidak 
terlepas dari terminologi teknologi 
pembelajaran, konsep atau 
pendekatan pembelajaran yang 
diterapkan pada penelitian ini yang 
dikenal dengan istilah 
pembelajaran berbasis komputer 
atau CBI (Computer Based 
Instruction), dalam hal ini 
komputer dimaknai sebagai alat 
yang membantu untuk 
mempelajari berbagai materi 
pelajaran (computer as tools) 
(Darmawan, 2012). 
Selanjutnya, peningkatan 
perolehan hasil penelitian ini 
dipengaruhi oleh penggunaan 
mobile learning, yang mana media 
yang digunakan berisi konten 
materi yang representatif dalam 
bentuk visual, audio, audiovisual 
yang mampu mengembangkan 
prinsip self evaluation dalam 
mengukur proses dan hasil 
belajarnya, selain itu dapat 





digunakan secara klasikal atau 
individual. Oleh karena itu, 
program pembelajaran ini 
memiliki nilai lebih, dibanding 
bahan pembelajaran tercetak biasa. 
Dalam pembelajaran riset ini telah 
menadopsi menu-menu belajar 
secara digital sebagaimana 
ditegaskan dalam temuan 
Darmawan, D, et.all, (2017) 
tentang Webbased Electronic 
Learning System (WELS). 
Oleh karena itu, pada 
penelitian ini yang menggunakan 
mobile learning, peserta didik 
dapat menguasai/memahami 
materi pelajaran yang disampaikan 
guru secara tatap muka sehingga 
meningkatkan kualitas penguasaan 
para peserta didik terhadap 
pelajaran yang disajikan guru di 
dalam kelas. Kemudian, mobile 
learning berperan pula sebagai 
program pengayaan yang bersifat 
remedial apabila peserta didik 
mengalami kesulitan dalam 
memahami materi pembelajaran 
yang disajikan guru secara tatap 
muka di kelas, sehingga 
diharapkan dapat membantu 
memudahkan peserta didik dalam 
memahami/menguasai materi yang 
disajikan guru. 
Budaya belajar yang 
dikembangkan pada penelitian ini 
adalah keaktifan peserta didik 
dalam membangun sendiri 
keingintahuannya serta 
pemanfaatan waktu yang bisa 
optimal di kelas karena kegiatan 
sudah terstruktur. Dalam proses 
pembelajarannya, guru bersifat 
sebagai fasilitator, sehingga 
peserta didik lebih leluasa untuk 
mengkontruksi kemampuan 
pemahaman konsepnya sesuai 
dengan rangsangan dari media 
yang dipelajarinya.  Dengan  
demikian,  keaktifan peserta didik  
dalam  membangun sendiri 
pengetahuannya membantu peserta 
didik untuk lebih lama mengingat 
dan memahami materi pelajaran 
yang diperlihatkan dengan 
terjadinya peningkatan 
kompetensinya, peserta didik dapat 
dengan leluasa mengoperasikan 
media yang digunakan untuk 
melatih daya ingat dan kemampuan 
memahami berbagai materi yang 
ada dalam media. Seluruh uraian di 
atas menunjukkan bahwa secara 
umum penerapan mobile learning 
berbasis HTML 5 memberikan 
pengaruh yang positif dan efektif 
dalam meningkatkan kompetensi 
peserta didik khususnya. 
 
2. Persepsi peserta didik terhadap 
media pembelajaran mobile 
learning berbasis HTML 5 pada 
mata pelajaran Mengoprasikan 
Peralatan Transaksi di Lokasi 
Penjualan 
Berdasarkan hasil penelitian, 
rata-rata persepsi peserta didik 
terhadap pembelajaran dengan 
menerapkan mobile learning 
berbasis HTML 5 adalah sebesar 
35,3, apabila dikaitkan dengan 
Pedoman Penarikan Interpretasi 
Persepsi Peserta Didik, termasuk 
pada kriteria “Baik”.  Hal ini 
menunjukkan adanya kemampuan 
analisis dan sintesis yang 
berkesinambungan selama proses 
pembelajaran berlangsung, 
sebagaimana yang ditegaskan oeh 
Darmawan, et.al (2012) dalam 
risetnya tentang effort to know 





tentang kecepatan kemampuan 
analisis dan sintesis siswa. 
Pada penelitian ini, peserta 
didik yang belajar menggunakan 
mobile learning yang bersifat CAI 
(Computer Assited  Instruction) 
sebagai suplemen menunjukkan 
hasil yang lebih baik. Hal ini 
didukung pula oleh karakter 
peserta didik saat ini yang 
tergolong digital natives (tumbuh 
dan berkembang dalam lingkungan 
teknologi informasi). Demikian 
juga temuan ini relevan dengan 
penelitian dari Darmawan (2012) 
tentang Communications, Network 
and System Sciences  dalam 
mempelajarai materi pelajaran di 
sekolah. 
Selanjutnya, pada penelitian 
ini, pembelajaran mobile learning 
merupakan model yang 
menggabungkan teknologi untuk 
memfasilitasi guru dan peserta 
didik dalam meningkatkan proses 
pembelajaran. Multimedia dapat 
meningkatkan kapasitas working 
memory, yakni kemampuan otak 
untuk memproses informasi. Otak 
dapat memproses informasi 
dengan cepat apabila informasi 
yang disajikan dalam bentuk visual 
dan verbal (Mayer, 2009). 
Salah satu keberhasilan 
pembelajaran dapat dilihat dari 
persepsi dan sikap peserta didik 
dalam pembelajaran. Pengetahuan 
tentang peserta didik dan karakter 
peserta didik merupakan salah satu 
faktor penentu keberhasilan 
pembelajaran. Berdasarkan hasil di 
atas ada beberapa hal yang perlu 
diperhatikan dalam proses 
pembelajaran. Proses 
pembelajaran merupakan suatu 
sistem yang terdiri dari beberapa 
komponen yang saling 
berinteraksi, berhubungan dan 
bergantung satu sama lain. Untuk 
menciptakan proses pembelajaran 
yang ideal yang perlu dilakukan 
oleh seorang guru dalam proses 
belajar mengajar, yaitu harus 
terjadi I.2, yaitu interaktif dan 
inspiratif serta M.3 yaitu 
menyenangkan, menantang, dan 
memotivasi peserta didik untuk 
berpartisipasi aktif. Kondisi ini 
sesuai dengan yang dilakukan pada 
penelitian ini. 
Penelitian ini bermanfaat 
untuk peningkatan kualitas 
pembelajaran dalam upaya 
peningkatan kompetensi peserta 
didik. Ketepatan  penggunaan 
media pembelajaran oleh guru 
dapat mempermudah peserta didik 
menerima materi yang 
disampaikan. Sehingga peserta 
didik harus saling bekerja sama 
dalam upaya peningkatan mutu 
pembelajaran baik itu antar peserta 
didik maupun dengan guru. Sama 
halnya dengan guru, hasil 
penelitian ini diharapkan dapat 
menjadi acuan bagi guru untuk 
meningkatkan kualitas 
pembelajaran untuk peserta 
didiknya. Dengan demikian, dari 
hasil analisis tersebut dapat 
dikatakan bahwa persepsi  terhadap 
penggunaan mobile learning 
berbasis HTML 5 sebagai media 
pembelajaran  termasuk kategori 
“Baik”. 
 
3. Pengaruh penerapan media 
pembelajaran mobile learning 
berbasis HTML 5 terhadap 
kompetensi peserta didik pada 





mata pelajaran Mengoprasikan 
Peralatan Transaksi di Lokasi 
Penjualan 
Berdasarkan hasil penelitian, 
dihasilkan nilai R = 0.628, hal ini 
menunjukkan besarnya koefisien 
korelasi, yaitu nilai hubungan 
antara persepsi dengan kompetensi 
peserta didik sebesar 0.628 atau 
62,8% dengan besar pengaruh 
ditunjukkan oleh R Square (R2) 
sebesar 0.395 atau 39.5%. 
Koefisien korelasi yang diperoleh 
termasuk ke dalam kategori kuat.  
Selanjutnya setelah dilakukan 
uji ANOVA yang berguna untuk 
pengujian koefisien korelasi yang 
dihasilkan apakah signifikan atau 
tidak. Dari pengujian ANOVA 
dihasilkan nilai Fhitung = 19,556 
dengan nilai Sig. = 0.000. Kriteria 
uji ANOVA adalah jika nilai Sig. < 
α maka koefisien korelasi yang 
dihasilkan signifikan, karena nilai 
Sig. 0.000 < α = 0.05. Hal ini 
berarti terdapat hubungan yang 
signifikan antara variabel persepsi 
dengan kompetensi peserta didik. 
Berdasarkan keseluruhan 
perolehan hasil penelitian di atas, 
terdapat pengaruh yang signifikan 
penerapan media pembelajaran 
Mobile Learning berbasis HTML 5 
terhadap kompetensi peserta didik 
pada mata pelajaran 
Mengoprasikan Peralatan 
Transaksi di Lokasi Penjualan. 
Pada pembelajaran 
menggunakan mobile learning 
berbasis HTML 5 membuat peserta 
didik senang dan termotivasi dalam 
belajar, menyenangkan dan 
menarik selama pembelajaran serta 
memahami materi yang disajikan. 
Selain itu,  pembelajaran ini 
meningkatkan partisipasi aktif 
peserta didik dan memudahkan 
peserta didik dalam memahami 
materi secara mandiri. Hal tersebut 
sesuai dengan pernyataan 




kesempatan kepada peserta didik 
untuk terlibat aktif dalam 
pembelajaran dan memberikan 
kesempatan kepada peserta didik 
untuk belajar secara mandiri dan 
berulang-ulang. 
Berdasarkan paparan di atas, 
pembelajaran dengan menerapkan 
mobile learning berbasis HTML 5 
berpengaruh positif dalam 
meningkatkan kompetensi peserta 
didik Hal ini dikarenakan bahan 
ajar yang bersifat multimedia 
membuat peserta didik senang dan 
termotivasi dalam belajar, 
menyenangkan dan menarik 
selama pembelajaran, 
meningkatkan partisipasi aktif 
peserta didik, dan memudahkan 
peserta didik dalam memahami 
materi secara mandiri, selain itu 
adanya gambar, animasi dan video 
membantu pemahaman peserta 
didik terhadap materi yang 
disampaikan. 
Selanjutnya, Darmawan 
(2011:45) mengatakan bahwa 
sebuah pembelajaran dapat 
dikatakan menggunakan 
multimedia jika di dalamnya 
memiliki karakteristik content 
representation, full colour and 
high resolution, melalui media 
elektronik, tipe-tipe pembelajaran 
yang bervariasi, respons 
pembelajaran dan penguatan, 





mengembangkan prinsip self 
evaluation, dan dapat digunakan 
secara klasikal dan individual. 
Sedangkan dari karakteristik 
pembelajaran multimedia, seorang 
pendidik dapat memandang bahwa 
multimedia tersebut harus kaya 
akan proses interaktif. Oleh karena 
itu, makna dari multimedia 
diantaranya harus bercirikan 
komunikasi dua arah, aktivitas 
fisik dan mental, feedback 
langsung, drag and drop, input 
data, mouse klik-mouse enter, 
selection, drawing and masking 
(Darmawan, 2011:147). 
Melihat kondisi tersebut, 
tampak hasil yang diperoleh tidak 
terlepas dari peran Mobile 
Learning yang digunakan. Seperti 
diketahui, Mobile Learning adalah 
suatu pendekatan pembelajaran 
yang melibatkan device 
(perangkat) bergerak seperti 
telepon genggam, PDA, Laptop 
dan tablet PC, Dimana pembelajar 
dapat mengakses materi, arahan 
dan aplikasi yang berkaitan dengan 
pelajaran tanpa dibatasi oleh ruang 
dan waktu, dimanapun dan 
kapanpun mereka berada. Dengan 
berbekal Mobile Learning, peserta 
didik akan bebas untuk belajar 
setiap saat dan setiap waktu, dan 
dapat mengulang-ulang kembali 
materi ajar yang telah diberikan 
oleh gurunya. Hal ini akan 
berdampak positif meningkatnan 
kompetensi peserta didik. 
Pada penelitian ini, 
penggunaan Mobile Learning 
merupakan model pembelajaran 
yang bersifat mobile. Hal ini 
selaras dengan pendapat Majid 
(2012) yang menyatakan bahwa 
model pembelajaran dengan 
memanfaatkan Mobile Learning 
adalah model pembelajaran yang 
dilakukan antar tempat atau 
lingkungan dengan menggunakan 
teknologi yang mudah dibawa pada 
saat pembelajar berada pada 
kondisi mobile. Temuan ini 
menunjukkan bahwa apa yang 
dirumuskan oleh Darmawan 
(2012) tentang Acceleted Learning  
bisa terwujud dengan cepat. 
Selanjutnya hasil yang peroleh 
pada penelitian ini sesuai dengan 
pendapat Elias dan Lee (dalam 
Mendipour dan Zerehkafi, 
2013:97) yang menyatakan bahwa 
salah satu keuntungan 
menggunakan Mobile Learning 
berpotensi meningkatkan 
pengalaman belajar yang lebih 
bermakna, yang pada gilirannya 
mampu meningkatkan hasil belajar 
peserta didik. 
Selanjutnya, terjadi 
peningkatan pemahaman karena 
peserta didik dengan pembelajaran 
mobile leraning dimungkinkan 
berkembangnya fleksibelitas 
belajar yang tinggi. Artinya, 
peserta didik dapat mengakses 
bahan-bahan belajar setiap saat dan 
berulang-ulang. Dengan kondisi 
yang demikian ini, peserta didik 
dapat lebih memantapkan 
penguasannya terhadap materi. 
 
 
E. SIMPULAN DAN 
REKOMENDASAI 
Berdasarkan rumusan masalah, 
hasil penelitian, dan pembahasan yang 
telah dilakukan, maka disimpulkan 
sebagai berikut: 





1) Penerapan media pembelajaran 
mobile learning berbasis HTML 5 
dapat meningkatkan kompetensi 
peserta didik pada mata pelajaran 
Mengoprasikan Peralatan 
Transaksi di Lokasi Penjualan 
2) Persepsi peserta didik termasuk 
kategori “Baik” terhadap media 
pembelajaran mobile learning 
berbasis HTML 5 pada mata 
pelajaran Mengoprasikan 
Peralatan Transaksi di Lokasi 
Penjualan 
3) Terdapat pengaruh yang signifikan 
penerapan media pembelajaran 
mobile learning berbasis HTML 5 
terhadap kompetensi peserta didik 
pada mata pelajaran 
Mengoprasikan Peralatan 
Transaksi di Lokasi Penjualan. 
Dari simpulan tersebut maka 
rekomendasi yang dapat dtawarkan 
diantaranya: (a) para peneliti 
dihrapkan lebih meneaah dari aspek 
hubungan dan kontribusi variable lain 
yang tidak diteliti; (b) Sekolah 
Kejuruan mampu menjadi mitra dalam 
mewujudkan capaian bersama; (c) 
Dalam melakukan penelitian 
diharapkan ada kerjasama anatar pihak 
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